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Gameplay Magazine 2: ¡La 


historia continua! 


Dando entrada a nuestra segunda 
edición mensual, tenemos muchas co- 
sas interesantes por compartirles, como 
por ejemplo la entrevista que realizamos 
a Hideo Kojima en su visita a Los Cabos, 
las reseñas de juegos muy anticipados 
como LEGO Batman 2, Final Fantasy 
Theatrythm y otras sorpresas. 


A pesar de que estos meses no han sido 
los mejores en cuanto a información 
relevante de videojuegos, buscamos 
escribir cosas que no solo le interesen 
al gamer Hardcore, sino también a los 
iniciados que no conocen cuestiones 
tan simbólicas como Metal Gear Solid, 
los éxitos de Batman y Spiderman en 
los medios audiovisuales o incluso las 
bondades de una nueva consola como 
es Ouya. 


Me sorprende la respuesta que hemos 
tenido a lo largo de estos meses, que 
demuestra que nuestros lectores siem- 
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pre están en búsqueda de la mejor in- 
formación, y buscan medios que puedan 
disfrutar y compartir en cualquier lugar y 
momento en el que se encuentren. 


THE AMAZING 


SPIUET?-IMHIN 


Pero evidentemente, aún hace falta más 
retroalimentación. Con su colaboración, 
podemos entregarles un producto más 
completo y digno de su tiempo. Ya sea 
que quieran secciones en específico, 
otro tipo de elementos visuales, intor- 
mación de algún tema en específico, 
todas las sugerencias son bienvenidas. 


¡Descargalo ahora en 


IOS y Android: 


Sin más antelación, los invito a disfrutar 
este segundo número, en donde no solo 
encontrarán material exclusivo, sino lo 

más destacado de las notas que escribi- 


mos para ustedes día a día. 


Lego Balman E: 
NG Super Heroes 


Publisher: 


Warner Interactive 


Consolas: 

Xbox 360, Ps3, 
3DS, DS, PS Vita, 
PC 


Jugadores: 
1-2 


Género: 
Aventura 


Mi fan interior de los comics amer- 
icanos estaba muy emocionado 
con Lego Batman 2, al punto de 
olvidar que la franquicia no se 
ha renovado en lo absoluto du- 
rante años. La decisión de haber 
puesto doblaje de voz, la ridícula 
cantidad de villanos y el mejor 
equipo de superhéroes, hicieron 
de esta estancia en Ciudad Góti- 
ca algo muy mágico, pero que 
me dejo un poco insatistecho. 


La sola idea de una secuela al 
bien ejecutado Lego Batman es 
algo que seguramente disgusto a 
muchos, pues de verdad no había 
necesidad de una. No obstante, 
el juntar a la Liga de la Justicia 
es una oportunidad que Warner 
aprovecho, y así tenemos la rec- 
eta para una comedia muy diver- 
tida en donde los niños se reirán, 
mientras sus padres captaran las 
intricadas referencias al universo 
DC. Pero no solo los personajes 
son las estrellas del juego, pues lo 
que se ha logrado en esta ocasión 
con el motor grafico, es digno de 
aplausos. Nunca antes me había 
imaginado que seria posible tener 
un juego de Lego con mundo abi- 
erto, y mejor aún, que funcionara. 
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Es difícil lograr un equilibrio, pero 
estoy seguro de que hay una buena 
mezcla entre momentos hilarantes 
y hazañas espectaculares. Si bien 
la premisa es que estamos al man- 
do del equipo más tuerte del uni- 
verso, nunca se pierde el enfoque 
en el caballero de la noche y su fiel 
ayudante, lo que es más, las me- 
jores escenas se encuentran en las 
pláticas que tiene el dúo dinámico 
con sus compañeros justicieros. 


Si has visto los trailers, segura- 
mente estas deseando poner tus 
manos en Superman, y me alegra 
informarte que la experiencia de 
manejar al hombre de acero es muy 
buena. A pesar de que el personaje 
es cuasi invencible, este no remp- 
laza de ninguna manera a Batman 
y Robin, pues estos son necesarios 
para cumplir con ciertos acertijos. 


Completar la campaña principal 
es solo una pequeña parte del 
juego completo, pues hay dema- 


siados objetos por coleccionar y 
los niveles se pueden rejugar con 
otros personajes, incluyendo a 
los villanos. La acción se comple- 
menta con los vehículos disponi- 
bles, ciudadanos por salvar y hasta 
carreras clandestinas, otro buen 
toque es que podemos encontrar 
graffitis que apuntan hacia loca- 
ciones secretas y otros tesoros. 


Estamos tal vez ante el juego más 
refinado de la saga, pues es un 
placer explorar el mundo y realizar 
cada una de sus misiones, pero 
sin un giro de tuerca, queda como 
una mera anécdota, a menos que 
de verdad seas un ferviente se- 
guidor de los comics y que este 
sea el primer juego que tocas 
de esta marca. Apto para entu- 
siastas del comic, jugadores so- 
ciales y novatos de la franquicia. 


Lo bueno: 

El gran elenco, la voz, referen- 
cias y modo de exploración 

Lo malo: 

No intenta innovar 


La música de Final Fantasy es un 
elemento crucial tanto en la popu- 
laridad de los juegos como en su 
calidad. Es por esto mismo, que 
no es tan descabellado que exista 
algo como Theatrhythm Final Fan- 
tasy, un juego de ritmo que rompe 
paradigmas en la franquicia. Pu- 
ede que los más puristas ignoren 
a este juego por el hecho de no ser 
un RPG, pero tal como paso con 
Final Fantasy Dissidia, Theatrhytm 
se sale de los esquemas, pero 
mantiene la esencia de la serie. 


Theatrhythm sigue el ejemplo de 
Elite Beat Agents or Gitaroo Man, 
de manera que si te gustan estos 
juegos, te sentirás justo en casa. 
Con simplemente tocar la pantalla 
con ritmo, deslizar el stylus o man- 
tenerlo en la pantalla, podremos 
interpretar las mejores melodías 
que han acompañado a Final Fan- 
tasy desde hace más de 20 años. 


Cuando prendamos el juego por 


Calificación: 


Lo bueno: 

Más de 70 canciones, mucho 
contenido y recopila los mejores 
momentos de la serie. 

Lo malo: 


Puede desesperar a muchos. 


primera vez, pude que pensemos 
que el contenido no es el suficiente, 
pues la modalidad “Series Mode” 
contiene solo 3 canciones por se- 
rie. En estas tenemos una melodía 
de mapa, en donde veremos a 
nuestro personaje caminar a través 
de locaciones icónicas, otra en 
donde batallamos contra los malos 
en turno y la ultima, que es un video 
con el que recordaremos momen- 
tos emblemáticos, como el infame 
baile de Squall con Rinoa. Cada 
una de estas canciones se juega de 
forma diferente, pero solo te tomara 
unos 10 minutos terminar el set. 


Sin embargo esto es solo la punta 
del iceberg, pues hay que crear un 
equipo de 4 personajes, entre los 
que podemos elegir a cualquier 
protagonista de Final Fantasy del 1 
al 13. Aunado a esto hay que equi- 
par items que se activarán después 
de que ciertas condiciones sean 
cumplidas y que cuando termi- 
namos las canciones, también 


Meatrhuyim 
Final Fantasy 


Bailando por la libertad 


ganamos puntos de experiencia 
que desbloquean habilidades que 
son muy necesarias cuando esta- 
mos atorados en alguna prueba. 


Las cosas se empiezan a poner in- 
teresantes cuando accedemos al 
modo desafío, en donde podemos 
volver a pasar las canciones del 
modo serie, pero con dificultad 
aumentada y mejores recompen- 
sas. Y si esto no te es suficiente, 
están las “Dark Notes”, que son 
pruebas de extrema dificultad. 


Al final no hay mucho más que 
decir, pues el juego es muy sencillo, 
tanto en su mecánica como en su 
cuidada presentación, pero es su- 
mamente adictivo, sobre todo si ya 
has jugado estos títulos. En mi opin- 
ión, esto más que ser un juego, es la 
celebración de la serie que nos hizo 
a la mayoría de jugadores de esta 
generación, empezar a jugar rol, de 
manera que si te sientes aludido, 
no te puedes perder Theatrhytm, un 
juego muy bien hecho y nostálgico. 


Publisher: 


Square-Enix 


Consolas: 
3DS 


Jugadores: 
1-4 


Género: 
Musical 
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Little Big Planet: 
Hartnu 


Un enfoque diferente de Silent Hill 


Publisher: 
Sony 


Consolas: 
PS3 


Jugadores: 
1-8 


Género: 
Carreras 


Previeu 


Después de experimentos como 
Mod Nation Racers o PlaySta- 
tion: All Star Battle Royale, no es 
de extrañarse que los fanáticos de 
Nintendo culpen a la compañía de 
plagiar a sus franquicias favoritas. 
Sin embargo, el tomar elementos 
de una formula no es algo nega- 
tivo, ya que crea nuevos géneros 
y mejora lo antes ofrecido. Este es 
el caso de Little Big Planet Karting, 
un clásico juego de carreras en 
Karts, que agrega los suficientes 
elementos como para separarse 
de comparaciones. 


Como es de esperarse, las modali- 
dades son principalmente carreras 
y versus. En el caso de las carre- 
ras, tenemos a 8 corredores en 
pistas que desafían la lógica, to- 
man atajos peligrosos, recolectan 
armas para avanzar posiciones y 
utilizan elementos propios de la 
serie como los trampolines, cuer- 
das, etc. 


Si has tocado cualquier juego del 
género, te sentirás de inmediato 
como en casa, pues las mecáni- 
cas son muy intuitivas. Algo que 
llamo mucho mi atención fue que 
el “drifting" es muy sencillo de 
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hacer pues solo basta presionar el 
botón X y en un tiempo muy corto 
ya veras como tu vehículo echa 
chispas, y si lo sueltas en ese mo- 
mento aumentaras tu velocidad. 


La sensación de velocidad esta 
muy bien lograda, y a pesar de 
que en la beta pública las armas 
son muy limitadas, si pude ver al- 
gunas interesantes, por ejemplo un 
guante de box que vendría siendo 
el equivalente a Bullet Bill de Mario 
Kart, pero con la diferencia de que 
aqui podemos controlar la dirección 
hacia donde nos movemos, ya sea 
para golpear a los rivales o de plano 
colocarnos en una mejor ruta. 


Si piensas que este es un título 
común de carreras, estas muy 
equivocado, pues casi todo es per- 
sonalizable, de manera que podrás 
crear a tu corredor su auto e in- 
cluso construir tus propias pistas, 
y por si fuera poco, el carisma de 
Sackboy sigue intacto, que era algo 


que siempre fallo en Mod Nation 
Racers. 


Hablando de estos 2 juegos, lo 
primero que notas es que LBP Kart- 
ing si está optimizado para PS3, y 
a pesar de estar en una fase beta, 
no carga tanto como Mod Nation, 
no hay saltos en los frames por 
segundo, y las graficas son dignas 
de esta generación. Lo que si es 
un poco decepcionante es el modo 
versus, en donde todo es un caos 
y el ganar lejos de darnos satistac- 
ción nos causa confusión. 


De verdad me encuentro completa- 
mente a la expectativa de que es 
lo que nos va a ofrecer el producto 
final, pues si todo sigue como va, 
pronto podríamos tener al mejor 
juego de carreras con buenas gra- 
ficas, excelente sistema online y 
rejugabilidad ilimitada sustentada 
por la enorme comunidad que car- 
acteriza a estos juegos . 


DARKSIDERS 
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25 ANNIVERSARY 


Entrevista con Hideo Hojima 


El hombre detrás de Metal Gear Solid 


Alrededor del mundo, la gente sigue celebrando el 25 an- 
iversario de la saga Metal Gear Solid. Hideo Kojima ha 
estado visitando varios lugares a raíz de este suceso, 
primero fue su visita por los estudios de Naughty Dog, 
y posteriormente el miércoles 11 de Julio del 2012, vis- 
itó la ciudad de Los Cabos, Baja California Sur para re- 
unirse con la prensa mexicana y hablar más acerca de 
sus planes y experiencias de trabajar con la legendaria 
franquicia. Como es de esperarse Gameplay.vg estuvo 
ahí, y tenemos lo más relevante de esta mesa redonda. 


Recordando los orígenes de MGS, Hideo Kojima no se 
arrepiente en lo absoluto de no haber desarrollado los 
primeros juegos con tecnología actual, pues cree que si 
esto hubiera pasado el día de hoy, no se dedicaría a de- 
sarrollar videojuegos, sino a contar historias a través de 
medios novedosos como Youtube y las redes sociales. 


Hablando de Snake, Hideo recordó que cuando se trabaja- 
ba con sprites, la paleta de colores y las animaciones eran 
muy limitadas, y como no se podía representar rostros re- 
ales, pues no se podían transmitir emociones a través de 
los personajes. Incluso piensa que es imposible plasmar 
exactamente lo que tiene en mente, y que esto les pasa 
también a los mejores artistas, pero espera que con el Fox 
Engine cambie un poco esto y al fin se puedan transmitir 
sentimientos sin precedente en el medio de los videojuegos. 


A pesar de declaraciones que ha dado últimamente, a la 
fecha, opina que los videojuegos no son arte aún, más 


bien un servicio. Sin embargo no descarta que los conteni- 
dos puedan inspirar a la gente a crear cosas maravillosas. 


Un tema que le apasionó fue en pensar en MGS como 
película, pues la idea no le desagrada, pero sabe que esta 
conlleva muchos riesgos. Al vender los derecho de una 
adaptación cinematográfica, esta consciente de que ellos 
podrían cambiar muchos elementos primordiales, ya que se 
necesitaría de un director muy apasionadoalos videojuegos 
para capturar todas las particularidades de un videojuego. 


Por último, Hideo Kojima nos sorprendió al confesar que 
Snake hará una aparición fuera de la serie, y que estatendrá 
un impacto mundial. Así terminó una charla muy amena en 
la que a diferencia de otros encuentros con este persona- 
je, tuvimos la oportunidad de conocer al hombre detrás de 
los juegos y conocer lo que piensa de su trabajo y entorno. 


Esperemos que esta no sea la última visita de Hideo Koji- 
ma, y que se acuerde de nosotros con Metal Gear Solid 5. 


E) 


Llegamos llenos de expectativa al Hotel W en Polanco para 
averiguarquienessonlosnuevoscomentaristasque nosnar- 
raran nuestras aventuras en FIFA a partir del siguiente año. 


En cuanto todos ocupamos nuestro lugar y llenamos el 
auditorio, apareció Roberto Cánovas, director de Elec- 
tronic Arts México, quien se mostraba emocionado de 
presentar “a joya de la corona de EA en Latinoamé- 
rica” Nos contó un poco de su sentir ante este nuevo 
juego y lo orgulloso que está de trabajar para FIFA, la 
6ta marca de deportes más importante a nivel global. 


Posteriormente llegamos al momento en que Roberto pre- 
sentó el primer partido de FIFA 13 con los nuevos narradores, 
un México contra Argentina, en el que pudimos escuchar 
por primera vez a los nuevos narradores. Tengo que con- 
fesar que en principio no los reconocí, ya que me extrañó 
tener que identificar no dos, sino tres nuevas voces mien- 
tras veía las anotaciones de Lionel Messi y Giovanni Dos 
Santos. Así cuando terminó el encuentro, por las puertas 
del auditorio cruzaron Fernando Palomo, Mario Alberto “El 


Nuevos comentaristas para 
FIFA 13 


ESPN se une al simulador deportivo 


Matador Kempes y Ciro Procuna comentaristas de ESPN. 


Después los 3 nos dirigieron algunas palabras en las que 
confesaron lo complicado que fue guardar este gran se- 
creto durante 6 meses y lo emocionante que fue tratar de 
llevar la pasión que sienten por el fútbol al escenario virtual. 


La conferencia continuó con una serie de preguntas y 
respuestas en donde pudimos conocer un poco más del 
sentir del nuevo equipo. Por ejemplo, Procuna está emocio- 
nado de ser el primer reportero en cancha para la saga, o 
las dificultades que representó para Palomo el grabar cien- 
tos de diálogos sólo para los tiros de esquinas y como la 
decisión de quienes serían los nuevos narradores recayó 
en las redes sociales de Electronic Arts Latinoamérica. 


Así pues terminó la primera de varias conteren- 
cias de anuncios para la nueva entrega, ya que pu- 
dimos notar que Roberto Cánovas guardó algunas 
sorpresas como una posible Liga de Ascenso que acom- 
pañe a la Liga MX en esta nueva etapa de FIFA 13. 


Con esto, la alineación de EA está lista para el clásico más 
importante del año a nivel digital, ¿será suficiente para 
vencerasu eternorival? En septiembre que el juego este en 
nuestras manos podremos saberlo, pero por lo pronto, sólo 
nos queda especular y mirar con atención que es lo que of- 
rece la competencia, pues Konami también viene con todo. 


y 
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¿Qué opinamos de 


Mucho se habla de la necesidad 
de consolas de nueva generación, 
pero cuando realmente nos pone- 
mos a analizar que es lo que real- 
mente queremos de Wii U, PS4 o 
Xbox 720, las expectativas son muy 
limitadas, puesto que la gente es- 
pera ver mejores graficas, nuevos 
tipos de control y si acaso un redis- 
eño radical de su marca predilecta. 


Es por eso que lo que ofrece Ouya 
es tan atractivo, pues el hecho de no 
estar ligado a una compañía especifi- 
ca, le permite empezar desde cero, 
proponer nuevas ideas, establecer 
franquicias inéditas y darle la oportu- 
nidad al público mayoritario de poder 
jugar proyectos experimentales. 


No es solo que sus creadores pla- 
neen hacer la consola más abierta 
de la historia, sino que además te 
ofrecen la posibilidad de jugar en 
tu tele, un ritual que pase el tiempo 
que pase, no creo que se pierda 
nunca. Muchos podrán argumen- 
tar que en la actualidad es posible 
conectar casi cualquier dispositivo 
Android a una pantalla, sin embargo 
Ouya se acerca a lo tradicional of- 
reciendo metodología sencilla, sin 
necesidad de aditamentos extra 
y con el control estándar que nos 
permitirá jugar como Dios manda. 


Las posibilidades son infinitas, pues- 
to a que si el desarrollo favorecerá 
a los programadores, pronto pod- 
ríamos ver un Kinect que responda 
a los movimientos con una fideli- 
dad 1:1, un verdadero sistema de 
juego “Freemium” en donde el usu- 
ario pague por algo que si necesita 
y la opción de poder desarrollar 


OUYA? 


sin tener que hacer milagros para 
que nos suelten un developer kit. 


Y es curioso que Ouya intente 
retomartantas ideas de antaño, y ala 
vez se le ocurra innovar con peque- 
ños detalles que podrían parecer 
intrascendentes, como por ejemplo 
el tamaño, que de acuerdo a un dis- 
eñador, será aproximadamente el de 
un cubo Rubick, de manera que la 
transportación y la practicidad de lle- 
varla a todos lados, son increíbles. 


Otro factor para esperarla con mu- 
cha anticipación es el precio, pues 
con $99 dólares no solo tendrás una 
nueva consola, sino que también en- 
tras a un nuevo modelo de negocio 
en donde la mayoría de los títulos son 
gratis para ser probados, y donde no 
existe un formato físico, eliminando 
los típicos lanzamientos exclusivos 
por país y tener que lidiar con la 
falta de copias, los pases online, el 
contenido descargable pagado, etc. 


A juzgar por la cantidad monetaria 
que se ha obtenido a través de la 
plataforma Kickstarter, Ouya tiene 
un éxito asegurado, puesto que in- 
corpora algo que a las grandes 
compañías se les olvida que nos im- 
porta: Sentimos parte del proyecto 
y que cada decisión se toma pen- 
sando en nosotros, los jugadores. 
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Verano de 
Superhéroes 


Julio fue el mes perfecto para los fanáticos de los su- 
perhéroes porque no sólo pudimos encontrarnos en la 
pantalla grande con el máximo exponente del universo 
Marvel enfrentarse en las salas con el de DC, sino que 
además también pudimos verlos en las consolas, dis- 
positivos móviles y, por supuesto su hábitat natural, los 
cómics. Y ahora que todo lo que necesitaba procesar 
se encuentra en mi cabeza, es momento de resolver a 
la pregunta del millón, ¿quién ganó en esta batalla en- 
tre nuestro vecino amigable y el Caballero de la Noche? 


La pregunta por si sola es difícil de responder porque no 
se está en igualdad de condiciones ya que el Hombre 
Araña lanzó el clásico juego para consolas basado en 
la película en un estilo “realista” mientras que el Hom- 
bre Murciélago recurrió a los bloques LEGO para luchar 
esta batalla, pero considerando las diferencias que pu- 
eden existir en este rubro y en el hecho de que Dark 
Knight Rises es la tercera entrega de la saga de Nolan 
mientras que The Amazing Spiderman es un reboot con 
un futuro por escribir creo que no existe un mejor mo- 
mento para tratar de responder a esta dura pregunta. 


Íniciemos comparando las películas que pudimos en- 
contrar en cartelera este mes. Por un lado, el Caballero 
de la Noche llegó cargando con el título de la secuela de 
la mejor película de superhéroes (por lo menos comer- 
ciales) hasta el momento, y, como suele pasar Christo- 
pher Nolan logró de nuevo sorprendernos con una cinta 
más veloz que la anterior y que dejó su sello particular 
en el final de la mejor trilogía de superhéroes hasta el 
día de hoy. Dark Knight Rises logró llevar la interpre- 
tación de personajes clásicos del cómic como Gatúbela 
y Robin a un lugar diferente, además de dar un impulso 
inesperado a un villano que antes no tenía chiste al- 
guno además de su fuerza como era Bane. Eso sí, lo 
grande que puede llegar a ser esta interpretación peca 
en un punto, la falta de cohesión con la mitología de las 
historietas, punto que hace aún más grande a su rival. 


The Amazing Spiderman apareció en escena para hacer 
olvidar el final de la trilogía anterior del Hombre Araña 
que dejó tan enojados a los fanáticos (entre los que me 
incluyo) y para hacerlo trajeron a un nuevo director acom- 
pañado por un elenco fresco que buscaría acercarnos a 
la historia de la serie de Ultimate Spiderman, universo 
donde los “muertos” padres de Peter Parker tienen una 
trascendencia argumental, trascendencia que se bus- 
cará dar en esta nueva serie. En lo personal desde el mo- 
mento que Andrew Garfield toma el papel del héroe ya va 
de gane contra la saga anterior y si ha esto le sumamos 


(2) 


BATMAN 


el realismo que se buscó dar en un universo donde las 
arañas dan poderes junto con la relación con Gwen Sta- 
cy (Emma Stone) que podría volverse trágica la siguiente 
entrega, la hacen el inicio perfecto para la nueva trilogía. 
Entonces, ¿quién gana en este rubro? Es complicado 
porque por un lado tenemos la conclusión perfecta para 
una trilogía que fue de menos a más, mientras que 
por el otro tenemos un prometedor inicio que podría 
dar mucho más de que hablar cuando lleguen Venom, 
Carnage o el Duende Verde. Así pues no puedo dar 
un vencedor definitivo, aunque si tuviera una pistola 
obligándome a elegir creo que tendría que inclinarme 
por Batman por todo lo que simboliza. Pero bueno, 
Spiderman no quiere quedarse atrás, por lo que ten- 
dremos que pasar al siguiente punto: los videojuegos. 


Por un lado LEGO Batman es un juego clásico de 
los personajes de la marca danesa y aunque sí, real- 
mente tiene innovaciones como el hecho de que ten- 
gan voces (en lo personal la interpretación de Robin 
me dio mucha risa), la incorporación de la Liga de la 
Justicia (que lo vuelve uno de los mejores juegos de 
la historia de Superman) o el mundo abierto, tampoco 
siento que sea digno de representar en esta batalla 
al Hombre Murciélago como lo haría un Arkham Asy- 
lum o Arkham City, pero como no es el caso, me- 
jor pasemos al juego de The Amazing Spiderman. 


Un juego sin gráficos que puedan sorprendernos, 
pero con un gameplay entretenido que nos permite 
tomar el rol de Spiderman después de vencer al Doc- 
tor Connors lo vuelven, no el mejor juego de superhé- 
roes, y tal vez ni siquiera el mejor del Hombre Araña, 
pero si algo que debes jugar si eres fanático del hé- 
roe de Marvel sobretodo porque es la continuación 
directa a la película. No, no es mucho mejor que el 
juego de Lego, ni siquiera tiene mejores gráficos, pero 
como se lleva la aventura y el mundo abierto al estilo 
de Spiderman 2, lo hacen vencedor en esta batalla. 


Entonces, ¿cómo definir al ganador? ¿Cómics? Imposible 
porque entre las series de Batman Incorporated, Batman: 
Year One o la siempre excelente continuidad de Amaz- 
ing Spiderman, volveríamos esto aún más subjetivo, ya 
que ambos personajes son de los mejores llevados por 
sus respectivas empresas. Por lo tanto el veredicto final 
será que los únicos ganadores somos nosotros por tener 
tanta calidad reunida (excepto en los juegos que podían 
darnos algo mejor) en estos dos personajes que segu- 
ramente nos tendrán muchas sorpresas para el futuro. 
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ANIVER INR 


Metal Gear cumple 25 años des- 
de su primera presentación. Los 
nueve juegos en la serie de Metal 
Gear revelan una historia que abar- 
ca cincuenta años. De estos nueve 
títulos, tres son precuelas que to- 
man lugar décadas antes de los 
eventos en el Metal Gear original. 


A lo largo de las diferentes tramas 
que se han abordado en cada tí- 
tulo han tocado una variedad de 
temas que les dan una profundi- 
dad prácticamente única. Metal 
Gear Solid habla sobre el genoma 
humano y las consecuencias e im- 
plicaciones morales de la ingenie- 
ría genética. Hideo Kojima ha ido 


adaptado los argumentos de sus 
juegos conforme el avance de la 
tecnología y la sociedad, de forma 
que se ha encontrado hablando de 
cosas que “podrían suceder y de 
fenómenos que en su momento 
estaban sucediendo tanto política 
como socialmente. Un punto en 
el que la temática se volvió más 
personal sería MGS 4: Guns of 
the Patriots, en el cual se trata la 
muerte, la continuación de la exist- 
encia, el cambio de los tiempos y 
el como la vida no debería de ser 
definida por el hecho de pelear. 


Las historias creadas por Hideo 
Kojima han estado plagadas de 


METAL GEAR 


complejidad, tintes políticos, filosó- 
ficos, críticos y hasta propios de 
una sátira social. Su inspiración 
cinematográfica y literaria ha 
plasmado claramente lo que ha 
querido comunicar con cada pre- 
sentación, al punto donde le dio 
más profundidad a la psicología 
de sus personajes de lo que en 
un principio se tuvo contemplado. 


La serie vino a revolucionar el 
género de infiltración en los vide- 
ojuegos, pero sus aportes van 
mucho más allá. Jugar Metal Gear 
es vivir la tragedia, entender a 
los personajes y sus conflictos, 
al igual que sentir empatía por el 


enemigo cuando uno menos pu- 
ede esperarlo. Algo que Snake 
ha causado es el cuestionar si el 
deber moral va de la mano con 
el bienestar de la humanidad. 


Metal Gear Solid 5 ha sido anun- 
e ciado para el futuro y Metal Gear 
Rising: Revengeance se dará a 
conocer en el 2013 con una prome- 
sa de revolucionar el sistema de 
juego. Los fans de antaño pueden 
sentirse alienados, pues este spin- 
oft pondrá un ambiente de acción 
que hasta el momento ha sido 
ajeno en la serie. Por ahora solo 
ueda esperar a ver en que forma 
incorporará esta nueva mecáni- 
ca a una serie que parece no en- 
contrar el final a su propia historia. 


Es importante recordar que Re- 
vengeance no es el primer spin- 
off que se ha hecho, Metal Gear 
Acid es un juego de cartas ba- 
sado en la serie y fue lanzado en 


el 2004. Lo interesante y trágico 
para los fans sería el tema de la 
mercadotecnia, pues Snake ya 
se volvió un producto que difícil- 
mente va a salir del mercado. El 
futuro de su legado esta en lo que 
se haga con el mundo que se ha 
construido a su alrededor pues 
ya se ha dicho antes que la histo- 
ria podría continuar incluso sin el. 


En conclusión MGS ha tenido 
sus buenos y malos momentos. 
La intención de su creador sobre 
mostrar algo más que un juego o 
una simple historia se mantiene 
latente, pero inevitablemente lle- 
gará el día en el que Kojima ya 
no este aquí. A 25 años de su 
creación, MGS ha dejado una 
marca en la historia y en la me- 
moria de sus fans. La verdadera 


pregunta será si algún día verá 
su fin o incluso si llegaría a perder 
su esencia en caso de perdurar. 
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Ouya, ¿el futuro del gaming? 


Este mes los cimientos del mundo gamer tuvieron una extraña sacu- 
dida con el anuncio de una consola de 99 dólares que planea pegar en 
el mercado basándose en el sistema Android con juegos gratuitos y, por 
si esto fuera poco, incluyendo un kit de desarrollo para que cualquier 
poseedor pueda hackear la consola y crear sus propios juegos. La fun- 
dadora del proyecto que se está financiando con Kickstarter es Julie 
Uhrman de IGN, quien ha conseguido unir a su causa a Yves Behar 
(One Laptop Per Children), Ed Fries (Xbox), Muffi Ghadiali (Amazon) y 


Amol Sarva (Peek). 


La inversión inicial que pedía el equipo de producción era de $950,000 dólares y en menos de 20 días logró alcanzar más 
de 5 millones, por lo que a los pocos días del anuncio de la preproducción ya 
hay desarrolladoras que están apostando a esta propuesta. Por ejemplo, Ro- 
botoki, empresa fundada por Robert Bowling, ha anunciado que preparará una 
precuela especial para esta casera basada en el universo de Human Element, 
juego planeado para llegar en 2015 a la nueva generación de consolas y PC. 4 
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Esta nueva consola se menciona que tendrá el tamaño de un cubo Rubick, 
por lo que el misterio de Ouya no se irá hasta que lo tengamos entre nuestras 
manos el próximo año. 


Anuncian Marvel vs Capcom 
Origins 


Ahora que las colecciones de juegos clásicos está de moda, su- 
mado con la euforia que existe por los superhéroes, Capcom ha 
decidido que es momento de darle a los fanáticos una colección 
que recopila dos de los primeros títulos que enfrentaban a sus 
guerreros de Street Fighter y el resto de sus franquicias contra los 
héroes y villanos Marvel. 


Marvel vs. Capcom Origins incluirá Marvel: Super Heroes y Marvel j 
vs. Capcom: Clash of Super Heroes y sera lanzado en septiembre para XBLA y PSN. El juego además tendrá la posi- 
bilidad de tener un lobby par hasta 8 jugadores, la opción de ser espectador en los encuentros de tus amigos, mejoras 
gráficas y nuevos retos que nos harán disfrutar el mood retro. 


sí que si eras fanático de estos juegos ve ahorrando 1200 MP o unos 
$150 pesos para disfrutar de la acción que el universo Marvel y el universo 
Capcom pueden darnos cuando chocan uno contra el otro, además con 
arte como la del poster del lanzamiento desearíamos que también sacaran 
una nueva serie de comics. 
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Más detalles de Beyond 


Muchos nos preguntamos hacia donde deben evolucionar los juegos. 
Unos creen que la solución son los juegos asimétricos, otros que son 
los gadgets, pero para David Cage, director creativo de Sony, la solu- 
ción es innovar en la narrativa. Esta es la premisa de la cual partirá 
Beyond, un juego que protagonizará Jodie, interpretada por Ellen Page, 
quien tendrá una relación cercana con un espíritu llamado Aiden. 


El juego se centrará en esta relación que será más compleja un novi- 
azgo, ya que Aiden y su fiero carácter harán que Jodie lo ame con todo 
su corazón, al mismo tiempo su odio hacia él sea con la misma intensidad. Algo interesante será ver como este extraño 
ser tratará de incorporar a nuestro mundo sin entender las leyes que nos rigen o sin entender en absoluto la moralidad. 


“Dependiendo de lo que ocurra en la historia, Jodie se sentirá más cercana a 
Aiden, ya que es lo único que ella tendrá. Pero al mismo tiempo, él es el único 
que la aleja de una vida normal" comentó a IGN. 


Beyond sin duda será uno de esos juegos que tratarán de hacer época 
aportando algo poco común en la industria como es la narrativa llevada al 
extremo y no podemos esperar para que comiencen a salir los detalles de uno 
de los juegos más llamativos del E3 2012. 


y 


Ralph llega a Sonic Racing 


Muchos gamers estamos emocionados con la película de Disney 
que llegará en el mes de noviembre, ya que nos hará entrar a la 
vida de los personajes de videojuego y nos permitirá conocer que 
hacen en su tiempo libre entre los momentos que jugamos con el- 
los, todo guiados por Wreck-it-Ralph, principal que busca demostrar 
al mundo que no es malo aunque su trabajo sea destruir edificios 
en un juego de video. De hecho, ha sido tanto el impacto que ha 
tenido este personaje, y la coincidencia de techas entre la película 
y el nuevo juego de carreras Sonic 8, All Stars Racing, que SEGA no dudo en invirarlo a participar en este juego que 
permitirá correr en tierra, aire y agua. 


El videojuego saldrá el 16 de noviembre para Playstation 3, Xbox 360, 
Nintendo 3DS, Playstation Vita, y PC . así que si eres fanático de Disney 
o tienes ganas de conocer a este personaje que homenajea a los juegos 
clásicos, ya tienes al personaje que deberás elegir. aunque si no lo eres, 
el roster también te permitirá jugar con los clásicos de SEGA como Sonic, 
Tales, AiAi, Amy, Eggman, Alex Kidd y hasta con Danica Patrick, corredora 
de NASCAR, por lo que entre la llegada de LittleBigPlanet Karting y de 

ste nuevo título, parece que Mario tendrá que acelerar si quiere continuar 
a la cabeza de los juegos de carreras animadas. y 
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La importoanaa de los ¡uo doraz 


protesionolas 


PHtiftTrrrTriIitirr” 


¿Cuál es la importancia de los jugadores pro- 
fesionales en el mundo de los videojuegos? 


Los gamers con el tiempo se han convertido en 
generaciones enteras que crecieron jugando y ad- 
mirando a una infinidad de personajes icónicos. To- 
dos recordamos las retas de Golden Eye y que todos 
quisieran jugar como James Bond, ¿Pero en qué han 
trascendido estos duelos entre amigos hoy en día? 


Juegos como Halo, Defense of the Ancients, League of 
Legends y Starcraft han impulsado la competitividad, al 
punto donde se han formado equipos y jugadores que se 
desempeñan como profesionales en torneos alrededor 
del mundo. Algunos ejemplos podrían ser el gamer cono- 
cido como Athene, quien ha dejado su marca en la se- 
rie de StarCraft y otro personaje conocido como Chaox, 
lo más cercano que tenemos a un Lionel Messi en el 
mundo de League of Legends, un famoso juego de PC. 
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Major League Gaming 


Estos jugadores cargan con una base de fans que aprende 


y aplaude sus jugadas, algo que no muchos podrían en- 
tender tratándose de un videojuego. Es aquí donde debe- 
ríamos marcar la línea entre el antes y después, pues hoy 
en día es debatible si alguno de estos juegos podría ser 
considerado como un deporte. La rutina que se demanda 


para volverte un profesional en sus mecánicas es la misma 


que la de un corredor olímpico, además de que los premi- 
os actualmente al primer lugar han llegado a representar 
cantidades monetarias que nadie podría menospreciar. 


Las posibilidades que tiene el mundo del juego prote- 
sional son inmensas, tanto que me atrevo a decir que 
pronto atraerán tanta atención como los deportes más 
seguidos por la gente. Cada vez es mayor el público que 


asiste a estos torneos y con ellos traen porras, aplausos, 
abucheos, pancartas, botellazos y todo lo que conlleva 
- defender a los tuyos ante los fans del equipo contrario. 


No solo los jugadores reciben parte de la gloria, pues es- 
tos torneos son narrados por comentadores que con el 
tiempo se han hecho más conocidos, característicos y 
recurrentes. Un ejemplo podría ser TotalBiscuit, un hom- 
bre de Inglaterra que empezó comentando juegos de 


StarCraft por gusto y actualmente es de los comentadores 
= oficiales para los torneos de la serie. Es importante aquí 


señalar que este fenómeno fue propiciado en gran parte 
por las redes sociales, mediante las cuales gente ordi- 
naria se puede volver representante oficial de su hobby 
favorito ante gente que comparta sus mismos intereses. 


Lo que en el presente se reduce a fans dedicados 
dentro de unos años podría ser una vocación. Mien- 
tras se vuelve más común ver publicidad de difer- 
entes compañías y productos en estos eventos, lo 
interesante será ver quienes acabaran manejando 
a los equipos y los mismos torneos en un futuro. 
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Últimas Palabras 


¡Nunca cambies Metal Gear Solid! 


Lograr celebrar un 25 aniversario y que tu base de fanáticos siga tan fiel como la de Met- 
al Gear Solid, es algo que se le debe admirar al señor Hideo Kojima. El crear el género del es- 
pionaje con sigilo, desarrollar a un personaje tan emblemático como Solid Snake y «ser 
uno de los mayores referentes para los actuales desarrolladores de videojuegos, son solo 
unos de los pocos de logros que tiene el Vicepresidente de Konami Digital Entertainment. 


Es increíble que alguien que en un principio solo quería ser un director de cine, termino escribiendo fic- 
ciones que rozan a la realidad. Ya sea que este escribiendo de extraterrestres que usurpan identidades 
o soldados clónicos que luchas por naciones traicioneras, las historias de Hideo Kojima quedan muy 
abiertas a la interpretación, por lo que siempre son tema de conversación en cualquier debate geek. 


En lo particular lo que más aprecio de sus sagas, es el extraño sentido del humor que se mane- 
ja a lo largo de las largas cinemáticas. Tener a una familia de soldados que siempre tienen di- 
arrea en las peores ocasiones, tener una caja como principal herramienta de superviven- 
cia o que nuestro aliado confiable se orine ante la presencia de un villano... no tiene precio. 


25 años de evolución wy 


De las tres personas que estamos escribiendo en esta página es un hecho comprobado que yo soy 
el que menos ha disfrutado de los juegos de Metal Gear pero no por eso tengo pocos argumentos 
para afirmar que la serie creada por Hideo Kojima ha marcado la industria de una manera que pocos 
juegos han logrado hacerlo. 


Comenzando por el hecho de que el género de stealth nació con MGS y que, además sigue siendo el 
máximo exponente del mismo, hasta la evolución del personaje que es el primer símbolo gamer que 
ha dejado de lado la juventud eterna para convertirse en un anciano que sigue buscando alcanzar el 
objetivo por el que el creador decidió traerlo al mundo. Además si consideramos la relación que tiene 
con su enemigo mortal/hermano, también a fungido para llevar el concepto del ying y el yang a un 
lugar más allá del que se había experimentado. 


Es un hecho que estos 25 años no son lo último que veremos de Metal Gear, pero creo que entre el 
desagrado del autor por seguir viviendo de esto y la edad del mismo, espero que el rumorado Metal 
Gear Solid 5 sea el último de la serie porque lo difícil no es llegar a la cima, sino también dejarla en 
el momento adecuado. 


A A A O AN A 
El legado de Metal Gear La 


Con 25 años de trayectoria, el mundo de Metal Gear ha dejado su huella en múltiples generaciones 
y continuará haciéndolo mientras siga reflejando una realidad tan parecida a la nuestra. Salvar al 
mundo a través de Snake siempre ha tenido el sentimiento de lo que se está haciendo podría pasar, 
sino es que esta pasando ya. 


Metal Gear es una serie que puede ser vista y apreciada desde muchos puntos de vista. Como juego 
revolucionó el género de infiltración y sus aportes narrativos son prácticamente únicos. Pocos jue- 
gos me han hecho sentir que el asunto es personal y es aquí donde Metal Gear nunca ha fallado en 
atrapar a su público. 


El aniversario de Metal Gear marca la trascendencia que ha tenido su legado. Ya sea por Snake, el 


drama, la historia, el sentimiento de infiltración o todo junto, esta serie de juegos representa más de 
lo qué Kojima ha de haber soñado en sus inicios que llegaría a ser. 
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